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Ten dodatek zawiera 4 wieze i 4 figurki arcymistrzow, a takze wprowadza 2 modutly,

ktore mozna razem albo osobno dodac¢ do podstawowej wersji gry. Zalecamy jednak,
aby w kilku pierwszych rozgrywkach korzystac tylko z 1 modutu.

Modutl 1
Wzmocnione skladniki
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|'i a M w 6 plytek akeji z 2 identycznymi

symbolami (plytki mocy)
] 4 figurki arcymisirzow - 4 kafelki dostepu do plytek mocy

{(po | w kazdym kolorze gracza)

Modut 2
Magia pelni ksiezyca

- 6 kart pelni ksiezyca
- 4 zetony zwierzat (po 1 na gracza) ]
z podstawkami {
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‘Podczas przygotowania gry 4 wieze nalezy umiescic na planszy na
bszamch wiez. Nastepnie nalezy rozmiescic Zetony magii wediug
dardowych zasad.

7 4 wiez, bierze umieszczony na niej zeton magii, po czym stawia
na niej figurke arcymistrza w swoim kolorze, Potem pozostali gracze
kolejnosci przeciwnej do kierunku ruchu wskazowek zegara
wvykonuja te same kroki, czyli wybieraja 1 z dostepnych wiez, biora
ieszczony na niej Zeton magii i stawiaja na niej figurke arcymistrza.
‘Nastepnie nalezy rozpoczac rozgrywke wedhug standardowych zasad.
Figurka arcymistrza zastepuje duza figurke wiedzmy z podstawowej
ersji gry. Duze figurki wiedzm nalezy odlozy¢ do pudetka albo
prowadzic do rozgrywki, wykorzystujac opisana dalej zasade
onalna.

© Duze figurki wiedzm - zasada opcjonalna

Kazdy z graczy doklada duza figurke wiedzmy z podstawowej wersji
gry do pozostatych figurek wiedzm w swoich zasobach. Podczas
rozgrywki duza figurka wiedzmy porusza sie tak samo jak mate
figurki wiedzm z jednym wyjatkiem: gdy gracz ustawi duza figurke
wiedzmy na nowym obszarze i wezmie znajdujacy sie tam zeton
magii, uzyskuje 1 dodatkowa akeje wskazana na zetonie (czyli

w sumie 2 akcje) albo - jesli jest to Zeton zapewniajacy 3 punkty
zwyciestwa (PZ) - oirzymuje 1 dodatkowy PZ (czyli w sumie 4 PZ).

Przykiad 1. Niebieski gracz stawia duza figurke wied#my na obszarze
lasu, na ktorym znajduje sie Zzeton magii z symbolem pentagramu.
Bierze Zeton i przesuwa swaoj pionek na pentagramie o 2 pola (1 pole
za zeton magii i 1 pole za postawienie duzef figurki wiedzmy).

Jeshi gracz postawi duza figurke wiedZmy na obszarze Wiedzmiej
Skaty, rowniez otrzymuje 1 dodatkowy PZ.

Przykiad 2. Zielony gracz jako pierwszy stawia figurke wiedzmy na
obszarze Wiedimiej Skaly: Jest to duza figurka wied#my, wiec gracz
otrzymuje w sumie 8 PZ: 2 PZ za postawienie wiedzmy na nowym
obszarze, 5 PZ za zajete pole i 1 FZ za postawienie dusej figurki wiedzmpy:

Gdy gracz postawi duza figurke wiedzmy na nowym obszarze,
musi ona na nim pozostac do konca rozgrywki. Gracz uwzglednia
swoja duza figurke wiedZmy znajdujaca si¢ na planszy, podobnie
jak stojacego na wiezy arcymistiza, gdy na prayklad rozpatruje efekt
pola toru rozdzki, zgodnie z ktorym otrzymuje 1 PZ za kazda swoja
wiedzme w krysztatowej kuli. i
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dul 1. Wimocnione shladniti

Przez lata doskonaliliscie swoje magiczne umiejgtnosci i dzis jako arcymistrzowie osiggneliscie bieglosc w sztuce postugiwania sie symbolami.
" Mozecie teraz uzywac plytek akcji z 2 identycznymi symbolami, aby wzmacniac zaklecia, kiore szykujecie w swoich kociofkach.

plytek akcii z 2 identycznymi
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y € nalezy umiescic
odpomedmch miejscach na planszy.

Trzy karty zwojow € nalezy wiasowac L

‘do stosu kart zwojow z podstawowej
Wersji gry.
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miec gry. Plytki mocy mozna uzyskac na rozne sposoby
lwaga! Samo wylozenie plytki mocy w kociotku nie aktywuje zadnej akcji.



Jesli gracz przesunie krysztat na symbol na brzegu kociotka
i potozy go na 1. butelce na najnizszej polce regalu

z miksturami, moze zdjac z planszy znajdujacy sie tam
kafelek dostepu. Zamiast bra¢ 1 z 5 umieszczonych na stole
zetonow magii, gracz wybiera 1 z dostepnych plytek mocy

i natychmiast wyklada ja w swoim kociotku.

Jesli pionek gracza przejdzie przez albo zatrzyma

sie na 1. ztotym polu pentagramu, gracz moze

owac z wziecia Z'etonu sowy i zamiast tego

Jesli pionek gracza przejdzie przez albo zatrzyma
si¢ na 1. srebrnym polu toru rézdzki, gracz moze
zrezygnowac z punktow za ukonezone polaczenia
w krysztatowej kuli i zamiast tego zdjac z planszy
znajdujacy sie na tym polu kafelek dostepu. Jesli

1o zrobi, wybiera 1 z destepnych plytek mocy

i natychmiast wyklada ja w swoim kociotku.

esli gracz postawi 1 ze swoich wiedzm na obszarze FL
zmiej Skaly, moze zrezygnowac z zajecia pola (i tym
ym z otrzymania punktow wskazanych na polu, ktore

‘W swoim kociotku. Gracz stawia figurke wiedzmy na
‘obszarze Wiedzmiej Skaly (i zgodnie ze standardowymi ¥
zasadami ofrzymuje 2 PZ za postawienie wiedzmy na
obszarze), ale nie na polu zapewniajacym punkiy. =
warte PZ sa weiaz dostepne dla pozostalych graczy. Gracz nie

oze wysla¢ na obszar Wiedzmiej Skaly drugiej wiedzmy.

Plytki mocy mozna tez uzyskac dzieki 2 zwojom.
Gracz moze otrzymadé taki zwoj wedtug
standardowych zasad, czyli wykonujae akcje
zwoju. Bierze wtedy odpowiedni zwdj z regatu
i wybiera 1 z dostepnych plytek mocy, ktora
natychmiast wyklada w swoim kociotku.
Gracz uwzglednia uzyskany zwoj wiedy, gdy
na przyklad rozpatruje efekt pola toru rozdzki,
zgodnie z ktorym otrzymuje punkty za zebrane zwoje.

Uwagal Jesli gracz nie uzyje zwoju, zeby wziac¢ plytke mocy,
na koniec gry otrzyma za ten zwoj 2 PZ.

Kazdy z kafelkéw dostepu moze by¢ uzyty tylko raz w celu
uzyskania plytki mocy. Jesli kafelek zostanie zdjety z planszy,
nalezy go natychmiast odiozy¢ do pudetka.

Uwaga! Plytki mocy zwigkszaja efektywnose akcji okreslonego
rodzaju, ale jednoczesnie zajmuja miejsce w kociotku. Aby

je zdobye, trzeba zrezygnowac z cennych premii lub zwojow.
Warto dobrze przemyslec decyzje, czy wykorzystac ptytki mocy,
a jesli tak, to w jaki sposob.

Uwaga! Gracz moze zrezygnowac ze zdjecia z planszy
kafelka dostepu. Nie bierze wiedy plytki mocy, a kafelek
dostepu pozostawia na miejscu albo ~ jesli jest to kafelek na
regale z miksturami - przesuwa na kolejna butelke, po czym
rozpatruje efekt odpowiedniego pola wedtug standardowych
zasad.

¢ Nowa przepowiednia <
Punkty zwyciestwa za plytki mocy
Na koniec gry gracz, ktory ma ten zwaj,

otrzymuje PZ zalezne od liczby plytek mocy
znajdujacych si¢ w jego kociotku.

s
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Podczas pefni $wiatlo ksigzyca ujawnia ukryte moce i daje Wam wyjatkowe zdolnosci, ktorych tylko Wy mozecie uzywac. Pomoga Wam w tym
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PO przygotowaniu gry kazdy z graczy otrzymuje zeton zwierzecia (z podstawka) w swoim kolorze. Nalezy potasowac

! 6 kart pelni ksiezyca i utworzy¢ z nich zakryty stos. Gracz rozpoczynajacy dobiera 2 wierzchnie karty, wybiera

jedna z nich, a druga odkiada na spod stosu. Nastepnie pozostali gracze po kolei wykonuja te same kroki, az kazdy

‘wybierze 1 z 2 kart. Gracze moga tez po prostu wylosowac karty albo wybrac¢ po 1 sposrod wszystkich odkrytych kart.
5 Pozostale karty nalezy odlozy¢ do pudetka.

Kazdy z graczy kladzie swoja karte petni ksigzyca odkryta przed soba, a na ksiezycu posrodku karty umieszcza swaj

Zeton zwierzecia.

Pryebieq gry

W kazdej swojej turze gracz moze uzyc jednokrotnie 1 z 2 zdolnosci specjalnych wskazanych na jego karcie. Gdy to robi, przesuwa zeton
‘zwierzecia na te strone karty, ktora przedstawia wybrana zdolnosé, W ten sposob zaznacza, ze uzyt tej zdolnosci i w tej turze nie moze jui uiyc
‘zadnej ze swoich zdolnosci specjalnych. Na koniec tury gracz przesuwa Zeton zwierzecia z powrotem na ksiezyc.

Q¥ Graczmoze uzy¢ zdolnoéci po prawej stronie karty, gdy
wykonuje akcje okreslonego rodzaju.

08¢ po lewej stronie karty zawsze odnosi si¢ do 1 z 6 rodzajow
‘akeii Jesli gracz wylozy w swoim kociotku plytke z symbolem danej E
" akeji, dzieki zdolnosci specjalnej moze uzyskac 1 dodatkowa akeje

tego rodzaju.

|| Uwaga! Zdolnosci specjalnej mozna uzy¢ tylko raz na ture!

J ¢ Zdolnosci specjalne <



Jesli pionek gracza przejdzie przez albo zatrzyma sie
na ktéryms z ciemnobrazowych pal toru rézdzki,
raz w swojej turze gracz moze potraktowaé

1 takie pole tak, jakby jego pionek zajmowal

1. pozycje na torze rozdzki, nawet jesli pionki
innych graczy znajduja sie przed nim. Jesli pionek
przejdzie przez kilka ciemnobrazowych pal, gracz
musi zdecydowac, ktére z nich chee rozpatrzy¢

w ten sposob.

Jesli przesuwajac swoj pionek po pentagramie,
gracz otrzyma 1 albo wiecej specjalnych plytek
akcji, raz w swojej turze moze wybra¢ dowolna
z 3 odkrytych specjalnych plytek akcji.
Nastepnie wedhug standardowych zasad kiadzie na
zwolnionym polu nowa plytke dobrana ze stosu
posrodku pentagramu.

Jesli gracz wezmie zeton magii (z krysztalowe|
kuli albo ze stotu ponizej regatu z miksturami),
raz w swojej turze uzyskuje 1 dodatkowa akcje
wskazana na zetonie (czyli w sumie 2 akcje)
albo - jesli jest to zeton zapewniajacy 3 PZ -
otrzymuje 1 dodatkowy PZ (np. gracz uzyskuje

2 akcje wiedzmy zamiast 1 albo otrzymuje 4 PZ
zamiast 3 PZ).

Jesli gracz polozy krysztal na 1 z butelek na
regale z miksturami, raz w swojej turze uzyskuje
1 dodatkowa akcje danego rodzaju. Dotyczy

to takze zetonu magii, ktory gracz wybierze po
umieszczeniu krysztahu na najnizszej potce regatu
(jesli zeton magii zapewnia 3 PZ, gracz olrzymuje
4 PZ).

gracza. W sumie

Jesli gracz ma otrzymac zwéj, moze zdecydowac,

czy wezmie go, liczac od najnizszej czy od najwyiszej
polki regatu. Na przykiad, jesli gracz ma 2 akcje zwojow,
moze wybrac albo 1 z 2 pierwszych zwojow od dohu, albo
1 z 2 pierwszych zwojow od gory.

Jesli gracz ma otrzymac kilka zwojow w swojej turze, tylko
raz moze wybrac zwaj, liczac od gory.

Jesli gracz przesuwa wiedzme z obszaru wiezy na nowy
obszar, raz podczas swojej tury moze w ramach 1 akcji
skorzysta¢ z dowolnej liczby polaczen innego gracza
(w 1 kolorze). Oznacza to, Ze zamiast zuzywac 1 akcje za
kazde polaczenie innego gracza taczace 2 obszary, gracz
zuzywa tylko 1 akeje, aby przesunac wiedzme o dowolna
liczbe obszarow wzdluz polaczen innego gracza.

Przyklad. Niebieski gracz chce postawic wiedZme na obszarze wiezy
czerwonego gracza. Najpierw korzysta z wlasnego polaczenia, potem -
uywajac swojef zdolnosci specjalnei - z 3 polaczen zielonego gracza,
a na koniec

z 1 pofaczenia
CEEIWONego

musi zuzyc
3 akgje wiedzm
(zamiast 5).
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